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Python 
 

1. Introducción 
Python es un lenguaje interpretado orientado a objetos. En un lenguaje interpretado, el ordenador interpreta el 
lenguaje al ejecutar el programa, mientras que, en un lenguaje compilado, previamente lo ha convertido a código 
máquina, por lo que será más rápido, pero dependerá del tipo de máquina. 

Python es un lenguaje de tipo dinámico. Esto significa que no hay que decir el tipo de variable que hacemos, a 
diferencia de otros lenguajes como Pascal, Java o C a los que hay que especificar si las variables son texto, números 
etc. Python está estructurado en objetos y clases que se incluyen en los scripts para que nos sea más fácil su 
código. 

 

2. Empezando. Primer programa 
Para instalar Python, descarga la última versión desde www.python.org/download/ 

El primer programa: 

Existen varias formas de ejecutar y editar código en Python:  

1ª. Escribir líneas de código en la consola, una a una.  

La consola la puedes ejecutar desde el programa Python.exe o desde el Shell Python GUI (interface del Usuario)  

Ejercicio 1: Tras el símbolo >>>     escribe :                print (“hola mundo en consola”)            y pulsa     

2ª. Ejecutar un archivo de texto .py llamado script. 

Ejercicio 2: Crea un archivo desde el Bloc de notas o desde el GUI (File – New file) con el nombre " script1.py".  

 Escribe:                                      print ("hola mundo, esto es un script")       
Guárdalo en tu carpeta con el nombre:  script1.py 
 Desde la consola puedes escribir: Python c:\Python\script1.py  

 

3ª. Desde el Shell IDLE (Integrated Development 
Environment for Python) es el entorno de desarrollo 
que permite editar y ejecutar los programas. 

Escoge: File – New file – Se abrirá el archivo en una 
ventana aparte. Escribe:  

print ("hola mundo, esto es un script")       

Para ejecutar el script: Escoge del menú: Run – Run 
module o F5. 

 

4ª. Utiliza un IDE o editor de terceros como, por ejemplo: Visual Studio Code:  

Una vez instalado Visual Studio Code, debes añadir el depurador de Python desde el menú:  
Run – Install additional debuggers… (Ejecutar – Instalar depuradores adicionales ) 

 Escoge: File – New…Nuevo archivo de Python 
(Archivo- Nuevo archivo…Archivo de Python) 
 Escribe:   print ("hola mundo")    
 Para ejecutar el archivo, escoge del menú:  

Run – Start debugging – Currently Python file. 
(Ejecutar – Iniciar depuración)  o  

Verás el resultado en el panel Terminal – Consola inferior. 

  



Curso de Python © Ofimega & Oriol   - 2 - 

3. Tipos y variables 
Variables: Pueden contener letras minúsculas, mayúsculas, dígitos o guiones bajos. No usar ñ. 

Pero deben empezar con una letra o un guion bajo.  (no es correcto: 3pisos) 
Las boolean de verdadero y falso son útiles para expresiones condicionales.  
type(edad): permite conocer el tipo de una variable 

Constantes: No cambian en el trascurso del programa.  Utilizar mayúsculas   ej: PI   

Tipos de variables:  

1. Números: se dividen en enteros (int 5), números de coma flotante (float 5.53), o complejos (7+5i) 
                     (Nota:  el separador decimal es un punto no coma) 

2. Texto o strings: van siempre entre comillas: mensaje = "hola mundo" 

3. Boolean o lógicas: True/ False (verdadero o falso),  ejemplo: Correcto=False (poner mayúsculas a 1ª)  

 En Python no hay que especificar de qué tipo van a ser 
 En Python se pueden sumar o multiplicar variables de 

texto y numéricas pero no juntas a la vez.  

Por ejemplo:        meses = edad *12   o      
Nombrecompleto = nombre + apellidos.  
str():  Para convertir numero en texto  

 Los nombres de variables son «case-sensitive».  
De igual modo el tipo booleano toma valores True y False 
con la primera letra en mayúsculas. 

Ámbito de las variables: Pueden ser locales, no locales o globales. Las variables globales se inician en el programa 
principal y deben volver a mencionarse dentro de las funciones con la palabra: local <variable> 

Comentarios: Los comentarios en Python van precedidos del signo:   #  comentario …   (en C van con //) 

4. Entrada de usuario input 
Pedir un dato al usuario: input() y raw_input() Para obtener lo que el usuario escriba en pantalla. 
La variable entrada contendrá lo que el usuario escribió hasta pulsar Enter. 

Ejercicio:  

 

 

De forma predeterminada, la función input() convierte la entrada en una cadena.  

 Entrada de un número entero: se debe utilizar la función int() de la siguiente manera: 

cantidad = int(input("Dígame una cantidad en euros: ")) 
print(cantidad, "euros en dólares son ", cantidad / 1.25, "dólares") 

 Entrada de número decimal: se debe utilizar la función float() de la siguiente manera: 

cantidad = float(input("Dígame una cantidad en euros (hasta con 2 decimales): ")) 
print(cantidad, "euros son", cantidad * 166.386, "pesetas") 

Si se quiere que los dos puntos (:) salgan pegados al nombre habría que utilizar la concatenación (operador +): 

nombre = input("Dígame su nombre: ") 
print("Dígame su apellido,", nombre + ": ", end="") 
apellido = input() 
print("Me alegro de conocerle,", nombre, apellido) 

Dígame su nombre:   Armando 
Dígame su apellido, Armando:   Guerra 
Me alegro de conocerle, Armando Guerra 

Pero también se puede incluir la pregunta en la recogida de la respuesta, utilizando la concatenación (operador +): 

nom=input('Escriu el tue nom: ') 
edat=int(input('Escriu la teva edat ')) 
any=2023-edat; 
texte= nom + ' vas neixer al '+str(any); 
print(texte) 

import datetime 
currentDateTime = datetime.datetime.now() 
date = currentDateTime.date() 
year = date.strftime("%Y") 
print(f"Estamos en el año {year}") 

 

  

Ejercicio 3: 
# script 3 de Python 
# Voy a crear una variable de texto o cadena 
nombre = "Alberto" 
# Ahora voy a escribir una variables numérica: 
edad=18 
meses=edad*12 
print ("Hola, " + nombre) 
print ("tienes " + str(meses) + " meses") 

print("¿Cómo te llamas?") 
nombre = input()  # nombre es la variable que recoge la entrada de texto 
print("Me alegro de conocerte,", nombre) 
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5. Operadores 
Operadores lógicos:  sirven para trabajar con  boolean y números en expresiones condicionales. 

Igual: == Mayor: > menor <    mayor o igual que >=  menor o igual que <= distinto: != 

Lógicas:  and:   se cumple a y b or:   se cumple a o b not:    not True es False  

Tipos de datos:  Operaciones numéricas 

 

 Contador (asignación aumentada) :  a = a+10     a += 10 incrementa el valor anterior 
 Exponenciación:     3^4     3**4   ó   pow(3, 4) 
 Absoluto:     abs (-1) = 1 
 Redondeo: round(pi): redondear un número flotante a un número determinado de decimales: round (pi, 2) 
 Base binaria: se añade el Prefijo: 0b  para representar valores 0 y 1.  bin(9) = 0b1001 
 Base hexadecimal: Prefijo: 0x para valores hexadecimales. hex(32554) = 0x7f2a  

Conversión de tipos implícita:  bool + int =  int   ;  int + float =  float (la mezcla de variables pasa a la de mayor rango) 
Conversión de tipos explícita:  

 bool() Convierte el tipo a booleano. 
 int() Convierte el tipo a entero. 
 float() Convierte el tipo a flotante 

6. Funciones. 
Funciones incorporadas (built.in): 
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Condicionales. 
Los condicionales permiten comprobar condiciones y hacer que nuestro programa ejecute un fragmento de código 
u otro dependiendo de la condición. 

If: (del inglés si…) seguido de la condición a evaluar y acabado en dos puntos (:)  
en la siguiente línea y sangrado, escribir el código a ejecutar en caso de 
que se cumpla dicha condición: 

Ejercicio script5 
favorito = input("Dime tu web favorita: ") 

if favorito == "ofimega.es":   # si favorito es "ofimega.es" 

 print ("Tienes buen gusto!") 

 print ("Gracias") 

Importante las tabulaciones: 

En Python, el código tabulado (sangrado o indentado) se utiliza para 
designar un bloque. No hace falta símbolos para agrupar un bloque  { … } 
como en C o Java, porque Python busca si hay espacios antes del código y considera que están dentro de otro 
bloque. 

else:    if … else:  se utiliza en el caso de que la condición no se cumpla 

Ejercicio script6: 

Evalúa si contestan Si a una pregunta:   

 

 

 

Qué pasa si el usuario contesta “SI” o “sí” con 
acento?  
Para que acepte varias condiciones a la vez 
utilizamos el operador lógico OR y para a pasar a 
minúsculas utilizamos lower()     

 

Amplía el ejercicio: 

Puedes poner el texto de la pregunta dentro del input pero si la variable es numérica debes convertir antes el input 
a integer. 

#Ejercicio script7 
nombre = input ("Cómo te llamas?: ")     # pregunta el nombre 
print ("Me alegro de conocerle,", nombre) 
edad = int(input ("Cuántos años tienes?: "))  # pregunta la edad y la convierte a numérica  
if edad >=18: # evalúa si se cumple la condición 
     print ("Oye, "+nombre+" con "+ str(edad)+ " ya eres viejo") 
else: 
 print ("Oye, "+nombre+" con "+ str(edad)+ " todavía eres joven") 
 

 
#Ejercicio script7 mejorado 

print ("Hola, bienvenido") 
nombre=input("¿Cómo te llamas?:  ") 
print("Encantado, ", nombre) 
anos=int(input("cuantos años tienes?  ")) 
if anos>65: 
   print ("Pues con "+str(anos)+" años, ya estás jubilado") 
elif anos>18: 
   print ("Pues con "+str(anos)+" años, ya eres mayor de edad") 
else: 
   print ("Pues con "+str(anos)+" años, aún eres menor de edad") 

gusto = "" 
print ("Crees que Edu es guapo?") 
gusto = input("-> ") 
if gusto.lower() == "si" or gusto.lower() == "sí": 
    print ("Tienes buen gusto") 
else: 
    print ("Tienes el gusto estropeado") 

gusto = "" 
print ("Crees que Edu es guapo?") 
gusto = input("-> ") 
if gusto == "si": 
    print ("Tienes buen gusto") 
else: 
    print ("Tienes el gusto estropeado") 
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elif.(Y si… else if) 
elif es una contracción de else if, por lo tanto elif puede leerse como "y si".  
Se ejecuta si no se cumple la condición del if. Si se cumple, ejecuta su código; si 
no se cumple y hay más de un elif se continúa con el siguiente en orden de 
aparición.  

Si no se cumple la condición del if ni de ninguno de los elif, se ejecuta el código 
del else. (en cualquier otro caso) 

 

A  if  C  else  B 

También existe una construcción similar al operador ? de otros lenguajes, que no es más que una forma compacta 
de expresar un if else. En esta construcción se evalúa el predicado C y se devuelve A si se cumple o B si no se 
cumple: A if C else B. Veamos un ejemplo: 

var = "par" if (num % 2 == 0) else "impar" 
 

switch o case:  En Python no existe esta construcción, que podría emularse con un simple diccionario. 

 

7. Bucles 
Mientras que los condicionales nos permiten ejecutar distintos fragmentos de código dependiendo de ciertas 
condiciones, los bucles nos permiten ejecutar un mismo fragmento de código un cierto número de veces,  
mientras se cumpla una determinada condición. 

While bucle infinito 

El bucle while (mientras) ejecuta un fragmento de código mientras se cumpla una 
condición. 

Pide clave (modo 1) 

Esto es lo que se conoce como un bucle infinito. Este bucle se podría haber escrito 
también, de la forma:   

Pide clave (modo 2)  

 

 

 break (romper)  
      sale del bucle  

 

 

Tabla de multiplicar: 

 

Usamos la variable NUMERO como una 
constante: simplemente escribimos el 
nombre en mayúsculas para dar a 
entender que esa variable no debe 
cambiar. 

if numero < 0: 
 print "Negativo" 
elif numero > 0: 
 print "Positivo" 
else: 
 print "Cero" 

#Ejercicio script8 
clave = input("Introduzca la clave: ") 
while clave != "ofimega": 
     clave = input("clave incorrecta, repita de nuevo: ") 
print ("correcto") 

while True: 
    clave = input("introduzca la clave: ") 
    if clave == "ofimega": 
        print ("correcto") 
        break   #  ->   sale del bucle 
    else:  
        print (clave + " no es una clave correcta. Pruebe de nuevo." ) 

print("La tabla de multiplicar del 5:") 
NUMERO = 5   # -> variable NUMERO en MAYÚSCULAS = constante 
i = 1 
while i <= 10: 
    resultado=NUMERO*i; 
    print(str(NUMERO) + " por " + str(i) +" = " + str(resultado)) 
    i=i+1    # -> incrementamos su valor 
print("Programa terminado") 
 
 



Curso de Python © Ofimega & Oriol   - 6 - 

For bucle (finito) 
secuencia = ["uno", "dos", "tres"] 
for elemento in secuencia: 
print (elemento)  

- los for se utilizan para recorrer secuencias: para cada elemento que tengamos en  
la secuencia, ejecuta sus líneas de código. 

- range (rango) es un intervalo desde el primer al último valor: range(1,10) 

Tabla de multiplicar del 5: 

for i in range(1,10): 
    resultado=5*i; 
    print(“5 por " + str(i) +" = " + str(resultado)) 
print(“Finalizado”) 

Ejemplos: 

 

Ejercicio variante 1: con sus variantes: Explicación 
secuencia = ["a", "b", "c"] 
for oportunidad in secuencia: 
    print ("oportunidad " + oportunidad) 
    clave=input("clave: ") 
    if clave=="ofimega": 
        print("Clave correcta") 
        break  #rompe el bucle 
    print("Clave incorrecta") 
print("Fin") 

Lo que hace la cabecera del bucle es obtener el 
siguiente elemento de la secuencia y almacenarlo en la 
variable oportunidad, que irá cambiando en cada ciclo. 

Ejercicio variante 2:  Cambia el principio del código 
for x in range(1,4): 
    print ("oportunidad " + str(x)) 
    clave=input("clave: ") 
    if clave=="pepe": 
       print("correcto") 
       break 
    else: 
        print("incorrecto") 
        if x== 3: 
            print("has agotado todas las oprtunidades") 
print("fin")  

Python proporciona una función llamada range (rango) 
que permite generar una lista que vaya desde el primer 
número indicado al último (sin contar éste):        
 range(primero, último) 

Ejercicio variante 3:  Cambia el principio del código 
for x in range(3): 
    print ("te quedan " + str(3-x)+" oportunidades") 
    clave=input("clave: ") 
    if clave=="pepe": 
       print("correcto") 
       break 
    else: 
        print("incorrecto") 
        if x== 2: 
            print("has agotado todas las oprtunidades") 
print("fin")  

Si no se especifica el primero, empieza a contar desde 
cero el número de veces: 

 range(veces) 

anchura = int(input("Anchura del rectángulo: "))   #num de columnas 
altura = int(input("Altura del rectángulo: "))     #num de filas 
 
for i in range(altura): 
    for j in range(anchura): 
        print("* ", end="") 
    print()   #salto de linea 

Programa que pida la anchura y 
altura de un rectángulo y lo dibuje 
con caracteres *  

 

anchura = int(input("Anchura del triángulo: ")) 
 
for i in range(1, anchura + 1): 
    for j in range(i): 
        print("* ", end="") 
    print() 
 
for i in range(1, anchura): 
    for j in range(anchura - i): 
        print("* ", end="") 
    print() 

Programa que pida la anchura de un 
triángulo y lo dibuje con caracteres * 
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Ejercicio propuesto: Calcule el factorial de 5  

 
 
 

 

 

 

 

Generar números aleatorios: 
1º  Importar el módulo random de la biblioteca estándar:  import random 
2º  usar las funciones:  
 random.randint(0, 10):  genera un número entero aleatorio comprendido entre a y b (ambos inclusive). 
 randrange(a, b, salto):  genera números enteros comprendidos entre a y b separados entre sí con un salto 
 random.random():  devuelve un float comprendido entre [0.0 y 1.0) 
 uniform(a, b):  devuelve un float aleatorio comprendido entre a y b (ambos inclusive). 
 random.choice(frutas):  devuelve un elemento aleatorio de una secuencia. 
 random.shuffle(baraja):  mezcla o baraja el orden e elementos de una secuencia. 
 random.sample(baraja, 5): devuelve num elementos aleatorios de la secuencia similar a repartir. 
 
Ejemplo 0: Adivina un número del 1 al 10, Sin bucle Con bucle  

 

Ejemplo 1: Adivina un número del 1 al 100 con bucle de intentos: 
 

 
  

Ejercicio factorial usando while Ejercicio de potencia usando For 
x=int(input("Introduzca numero factorial: ")) 
y=x 
while x>1: 
    x=x-1 
    y = y * x 
print("Resultado: ", str(y))    

x = int(input("Introduzca la base: ")) 
y = int(input("Introduzca el exponente: ")) 
z = x 
for i in range(1,y): 
    z = z* x 
print("Resultado: ", str(z)) 

import random 
# Generar número aleatorio entre 1 y 10 
numero_secreto = random.randint(1, 10) 
print("¡Adivina el número secreto entre 1 y 10!") 
# Bucle hasta que el usuario adivine el número 
while True: 
    intento = int(input("Introduce tu intento: ")) 
    if intento < numero_secreto: 
        print("Demasiado bajo. Intenta de nuevo.") 
    elif intento > numero_secreto: 
        print("Demasiado alto. Intenta de nuevo.") 
    else: 
        print("Has Acertado!") 
        break 

import random 
numero_secre = random.randint(0, 100)  # genera el número secreto entero entre 1 y 10 
numero_usu=0     # será el número que ponga el usuario 
intentos = 0     # pone el contador de intentos a 0 
print('***** Adivina un número *****') 
while numero_usu!=numero_secre: 
    numero_usu=int(input('Adivina el número entre 0 y 100: ')) 
    intentos = intentos+1 
    if  numero_usu > numero_secre: 
        print('Es menor, llevas '+str(intentos)+' intentos') 
    elif numero_usu < numero_secre: 
        print('Es mayor, llevas '+str(intentos)+' intentos') 
if numero_usu == numero_secre: 
    print('Acertaste!!!, has necesitado ' + str(intentos)+ ' intentos') 

import random      # carga la biblioteca o libería  
numero_secre = random.randint(0, 10) # genera el numero 
numero_usu=0   # será el numero que ponga el usuario 
print('***** Adivinanza *****') 
numero_usu=int(input('Adivina el número entre 0 y 10: ')) 
if numero_usu == numero_secre: 
    print('Acertaste!!!, es el '+  str(numero_secre)) 
else: 
    print('Fallaste, era el '+  str(numero_secre)) 
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8. Funciones 
Una función es un fragmento de código con un nombre asociado que realiza una serie de tareas y devuelve un 
valor. A los fragmentos de código que tienen un nombre asociado y no devuelven valores se les suele llamar 
procedimientos. En Python no existen los procedimientos, ya que cuando el programador no especifica un valor de 
retorno la función devuelve el valor None (nada), equivalente al null de Java. 

Ejercicio de acción o subrutina: 

def licencia(): 
    print("Copyright 2020 ofimega") 
    print("Licencia CC-BY-SA 3.0") 
    return 
print("Créditos del programa:") 
licencia() 

 
Créditos del programa: 
Copyright 2020 ofimega 
Licencia CC-BY-SA 3.0  

Además de ayudarnos a programar y depurar dividiendo el programa en partes, las funciones también permiten 
reutilizar código. En Python las funciones se declaran de la siguiente forma: 

def mifuncion(param1, param2): 
print param1 
print param2 

Es decir, la palabra clave def seguida del nombre de la función y entre paréntesis los argumentos separados por 
comas. A continuación, en otra línea, tabulado y después de los dos puntos tendríamos las líneas de código que 
conforman el código a ejecutar por la función. 

Ejercicio de Procedimiento: Recoge parámetros pero no devuelve nada 

def escribe_media(x, y): #recoge los datos 
    media = (x + y) / 2 
    print("La media de", x, "y", y, "es:", media) 
    return  #no devuelve nada 
 
a = 3 
b = 5 
escribe_media(a, b)  

La media de 3 y 5 es: 4.0  

El número de valores que se pasan como parámetro al llamar a la función tiene que coincidir con el número de 
parámetros que la función acepta según la declaración de la función. En caso contrario Python se quejará: 

Ejercicio de Función: recoge parámetros y devuelve un valor con Return 

def calcula_media(x, y): #recoge los datos 
    resultado = (x + y) / 2 
    return resultado  # devuelve el resultado 
 
a = 3 
b = 5 
media = calcula_media(a, b) 
print("La media de", a, "y", b, "es:", media) 

La media de 3 y 5 es: 4.0  

 

También podemos encontrarnos con una cadena de texto como primera línea de la función. Se conocen como 
docstring (cadena de documentación) y sirven para explicarla función. 

def mi_funcion(param1, param2): 
 """Esta funcion imprime los dos valores pasados como parametros"""   
print param1 
print param2 

Para llamar a la función (ejecutar su código) se escribe su nombre: 

mi_funcion("hola", 2) 

Los valores por defecto para los parámetros se definen con un signo igual y el valor por defecto: 

def imprimir(texto, veces = 1): 
print veces * texto 

Para definir funciones con un número variable de argumentos colocamos un último parámetro para la función cuyo 
nombre debe precederse de un signo *: 

def varios(param1, param2, *otros): 
for val in otros: 
print val 
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varios(1, 2) 
varios(1, 2, 3) 
varios(1, 2, 3, 4) 

Los argumentos de la función son variables locales a la función que contienen los valores. Es decir, en realidad lo 
que se le pasa a la función son copias de los valores y no las variables en sí. 

Ejercicio propuesto: función que calcule el factorial de cualquier número y devuelva su resultado. 

Función principal: Es común encontrarnos código usando atributos especiales con esta forma: 

def hacer_algo(): 
    print("algo") 
if __name__ == "__main__": 
    hacer_algo() 

Mira si el módulo ha sido ejecutado directamente o no (importado).  

Si se ha ejecutado como programa principal se ejecuta el código dentro del condicional. 

 
def presentacion(): 

    print("Bienvenido a la supercalculadora") 
    print("**************************") 
    print("   1.- Sumar") 
    print("   2.- Restar") 
    print("   0.- Salir") 

    opcion=int(input("escoge una opción:")) 
    return opcion 
 
def sumar(): 
    print("Vamos a sumar") 
    x=int(input("Dime el primer número: ")) 

    y=int(input("Dime el segundo número: ")) 
    resultado=x+y 
    return resultado 
 

def restar(): 
    print("Vamos a restar") 
    x=int(input("Dime el primer número: ")) 

    y=int(input("Dime el segundo número: ")) 
    resultado=x-y 
    return resultado 

 

def main(): 
    opcion=-1 
    while opcion!=0:  
        opcion=presentacion()   
        if opcion==1: 

            resultado=sumar()  
            print("El resultado es: "+str(resultado)) 
        elif opcion==2: 
            resultado=restar() 
            print("El resultado es: "+str(resultado)) 
        elif opcion==0: 

            print("Adios")  
        else: 
            print("Opción incorrecta. Repita por favor")  
            print("") 

            presentacion()      
        print("") 
         

if __name__ == "__main__": 
    main() 
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Ejercicios: Dado. Juego aleatorio de funciones. 
import random 

def dado():  #función para lanzar el dado 

    input("Pulsa Intro para lanzar el dado:") 

    x=random.randrange(1, 7) 

    print(f" Ha salido un {x}.") 

    return x 

 

def main(): #función principal 

    print("JUEGO DE DADOS (1)") 

    print("Te toca") 

    a = dado() 

    print("Me toca") 

    b = dado() 

    if a == b: 

        print("Hemos empatado") 

    elif a > b: 

        print("Has ganado tú.") 

    else: 

        print("Yo gano") 

 

if __name__ == "__main__": 

    main()

Ejercicio menú: 

def presenta_menu(): 

    print("Hola - menú superjuegos") 

    print("-------------") 

    print("1. Dados") 

    print("2. Adivina") 

    print("-------------") 

    opci=int(input("Escoge una opción:->")) 

    return opci 

  

#------ programa principal ------- 

num_juego = presenta_menu() 

if num_juego == 1: 

    print("1. Dados") 

else: 

    print("2. Adivinanza") 

 

 
Los paréntesis y las llaves: 
 Los paréntesis se usan para crear tuplas o colecciones: tupla = (1, 2) o pasar argumentos a funciones 
 Las llaves se usan para crear diccionarios o formatear variables dentro de cadenas de textos. 

Ejemplo: cadena = f ' El resultado de sumar {valor1} y {valor2} es {valor1 + valor2}.' 

 
Funciones de texto: 
Pide, cuenta y muestra las palabras mayores a 4 letras: 

lista = input("Introduce una lista de palabras separadas por comas: ") 
lista = lista.split(",") 
#lista = [palabra.strip() for palabra in lista_palabras]  #separa cadena por comas 
lista_larga = [] 
contar=0 
for palabra in lista: 
    if len(palabra) > 4: 
        lista_larga.append(palabra) 
        contar = contar+1 
print('He encontrado '+str(contar)+' palabras largas: ') 
print(lista_larga) 
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9. Listas o arrays 
Son conjuntos ordenados de elementos. Conocidas también como arreglos o matrices unidimensionales. 

Las listas se delimitan por corchetes y los elementos se separan por comas: nombres = [ “Juan” , “Pedro”] 

 Las listas pueden contener elementos del mismo tipo:   primos = [2, 3, 5, 7, 11, 13] 

 O pueden contener elementos de tipos distintos:    fecha = [  "Lunes",   27  , "Octubre",   1997  ] 

 Pueden contener listas:     peliculas = [  [ "Psicosis", 1957], [ "Odisea espacial", 1986]  ] 
 Lista vacía:      vacia = set()   crea una lista o conjunto vacío 
 Conversión:    set(‘edu’)   =  { e , d , u } 
 Pertenencia a una lista:    Lunes in dias   True 

Añadir un elemento a la lista:  

 append()  Al final de la lista o no importa el orden. Ejemplo:  dias.add(‘Domingo’) 
 insert()      En cualquier posición de la lista  

Borrar un elemento de la lista:  

 del()  ,  remove() quita un elemento según el valor que este tenga al interior: palabras.remove(“hola”) 
 pop() quita un elemento según el índice que se indique: palabras.pop(1) 

Concatenar listas:  

Las listas se pueden concatenar con el símbolo de la suma (+):   

 

Manipular elementos:  

Cada elemento se identifica por su posición en la lista,     
empezando en 0. 

 

Manipular sublistas:   

De una lista se pueden extraer sublistas, utilizando la notación:  nombreDeLista[inicio:límite] 

 

inicio y límite 
hacen el mismo 
papel que en 
range(ini ,fin) 

 

Recorrer una lista o array 

Se puede recorrer una lista de principio a fin de dos formas distintas: 

▪ Directamente: que la variable de control del bucle tome los valores de la 
lista que estamos recorriendo: 

▪ Indirectamente: la variable de control del bucle toma como valores los 
índices de la lista que estamos recorriendo (0,1 ,2 , etc.). En este caso, 
para acceder a los valores de la lista hay que utilizar letras[i]: 

Encontrar un elemento en una lista (in): 

 

 

 

 

 

  

personas_autorizadas = ["Alberto", "Carmen"] 
nombre = input("Dígame su nombre: ") 
if nombre in personas_autorizadas: 
  print("Está autorizado") 
else: 

  print("No está autorizado") 

letras = ["A", "B", "C"] 
for i in range(len(letras)): 
    print(letras[i], end=" ") 

letras = ["A", "B", "C"] 
for i in letras: 
    print(i, end=" ") 

>>> vocales = ["E", "I", "O"] 
>>> vocales = vocales + ["U"] 
>>> vocales 

['E', 'I', 'O', 'U'] 

fecha = [27, "Octubre", 1997] 
fecha[0]    27 
fecha[1]    Octubre 
fecha[2]    1997 

dias = ["Lunes", "Martes", "Miércoles", "Jueves", "Viernes", "Sábado", "Domingo"] 
dias[1:4]: ['Martes', 'Miércoles', 'Jueves'] # extrae lista con los valores 1, 2 y 3 
dias[4:5]: ['Viernes']    # extrae una lista con el 4º valor 
dias[4:4]: []   # extrae una lista vacía 
dias[:4]:  ['Lunes', 'Martes', 'Miércoles', 'Jueves'] # hasta el 4º (no incluido) 
dias[4:]: ['Viernes', 'Sábado', 'Domingo']  # desde el 4º valor (incluido) 
dias[:]   # extrae una lista con todos los valores 
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range():  crea una lista de números enteros en sucesión aritmética.  
Con un único argumento se escribe: range(n) y crea una lista creciente de n términos enteros que empieza en 0 y 
acaba antes de llegar a n.  

list (): permite ver los valores de la lista creada con range(), convirtiéndola a tipo lista. 

range(10)    -> range(0, 10) 
list(range(10)) -> [0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9] 

len(): devuelve la longitud de una cadena de caracteres o el 
número de elementos de una lista.  
El argumento de la función len() es la lista o cadena que 
queremos "medir". 

len("mensaje secreto")  -> 15 
len(["a","b","c"])      -> 3 
len(range(1, 100, 7))   -> 15 

Ordenar: 
Sorted(): ordena una lista en otra: lista2=sorted(lista) 

sort(): ordena en sí misma: lista.sort()    sorted(lista) 

Separar y juntar: 

split(): separa cadenas de texto en palabras separadas por 
espacios. 
join(): une palabras en una cadena de texto. 

Conjuntos: Intersección 𝐴 ∩ 𝐵:  A & B  Unión 𝐴 ∪ 𝐵 :  A | B  
Diferencia: A – B Exclusiva: A ^ B Incluido: B < A 

 

 

 

 

Ejercicio de listas 
#Encontrar valor en una lista: 
autorizados = ["ALBERTO", "CARMEN","EDU"]   #lista exclusiva de personas j 

salir=False 
while salir==False:                 # entramos en el bucle while 
    nombre = input("Dígame su nombre: ")   # pedimos el nombre 
    nombre=nombre.upper()     # convertimos el nombre en mayúsculas 
    if nombre in autorizados:     # busca si nombre está dentro de la lista autorizados 

        print("Está autorizado") 
        respuesta = input("Desa añadir a otra persona a la lista?: ") 
        respuesta=respuesta.upper()   # convertimos la respuesta en mayúsculas 
        if respuesta=="S" or respuesta=="SI": 
            nuevo_nombre= input("Introduzca el nombre de la persona: ") 
            nuevo_nombre=nuevo_nombre.upper() # convertimos el nombre en mayúsculas 

            autorizados.append(nuevo_nombre) # añadimos el nombre al final de la lista 

            print("la lista de personas es ahora esta: ") 
            for i in range(len(autorizados)):  # hace un recorrido hasta la longitud la lista 

                print(str(i+1) + "-  " + autorizados[i])   # muestra el elemento de la lista número i 
    else: 
        print("No está autorizado") 
    respuesta = input("Desea salir ?") 
    if respuesta.upper()=="S" or respuesta.upper()=="SI": 
        salir=True              # no entrará de nuevo en el bucle 
print("Adios, hasta la vista")        # finaliza el programa 
 

  

Ejercicio len: 
# Haz un script que imprima un string al 
revés 

texto =  input(“Escribe una frase: “) 
longitud = len(texto)-1 
nuevo_texto = "" 
while longitud>-1: 
    nuevo_texto += texto[longitud] 
    longitud -= 1                #decrementa 
print(nuevo_texto) 

Series: 
suma = 1 
print("Calcuo de la serie 1 ") 
n = int(input("Introduce el numero de veces n: 
")) 
i = int(0) 
if n > 0: 
    for i in n: 
        if i % 2 == 0: 
            signe = 1 
        else: 
            signe = -1 
        suma = suma + signe*(1/(i+1)) 
        i += 1 
    print("La suma de {} interacciones vale {}  

".format(n, suma)) 
else: 
    print("El numero {} es incorrecto ".format(n)) 
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10. Ficheros: 
Lectura: f = open( files/temps.dat , r )    ,  lectura completa : f = open( files/temps.dat ) 

Escritura: f.write( \n .join(lista))   ;  en secuencia: for  code  in  lista:      f.write(code + \n )       f.close() 

 

Leer fichero entero o por líneas: Leer fichero por caracteres: 

 
 
Bucle para leer y copiar un fichero: 
 
 
 
 
 

Ejercicio con ficheros: 

  

ori = open("origen.txt") 
desti = open("destino.txt","w") 
for linea in ori: 

   desti.write(linea) # graba la línea 
ori.close()  # cierra el fichero 
desti.close()  # cierra el fichero 

fichero = open('ejemplo.txt') 
print(fichero.readline())  # Lee la primera línea 
print(fichero.readline())  # Lee la segunda línea 
print(fichero.read()) # Lee todo el fichero 

fichero = open('ejemplo.txt') 
caracter = fichero.readline(1) #lee 1 caract 
while caracter != "": 
    #print(caracter) 
    caracter = fichero.readline(1) 

# Escribe un mensaje en un fichero 
def escribe_fichero(mensaje): 
    with open('comunicacion.txt', 'w') as fichero: 
        fichero.write(mensaje) 
 
# Leer el mensaje del fichero         
def lee_fichero(): 
    mensaje = "" 
    with open('comunicacion.txt', 'r') as fichero: 
        mensaje = fichero.read() 
    # Borra el contenido del fichero para dejarlo vacío 
    f = open('comunicacion.txt', 'w') 
    f.close() 
    return mensaje 
 
escribe_fichero("Esto es un mensaje") 
print(lee_fichero()) 
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11. Gráficos 
Los módulos más conocidos son: 

▪ Tkinter: para ventanas gráficas 
▪ Turtle: Tortuga trazadora de gráficos  
▪ Pygame: Biblioteca juegos y multimedia 

El módulo Tkinter. Se importa con la línea:  from tkinter import *    ó    import tkinter as tk 

from tkinter import * #cargamos la biblioteca Tkinter 

ventana = Tk() #creamos un objeto ventana de la clase Tk 

ventana.title("Primera Ventana") #Poner el título de la ventana  

ventana.geometry("520x480") #Configurar tamaño  

ventana.config(bg="blue") #Cambiar color de fondo 

ventana.mainloop() 

El módulo turtle. Hace falta importarlo:  

 Si se va a escribir código no orientado a objetos:    from turtle import *   
 Si se va a escribir código orientado a objetos:    import turtle 

La función setup(ancho, alto, posicionX, posicionY) permite definir el tamaño y la posición inicial de la ventana.  
Si no se usa la función setup(), la ventana se crea en el centro de la pantalla. 

La función title() para el título de la ventana. 

from turtle import * 
setup(800, 600, 0, 0) 
title("Ejemplo de ventana") 
done() # -> Mantiene la ventana abierta 

 

El área de dibujo: screensize() 

from turtle import * 
setup(800, 600, 0, 0) 
screensize(100, 100) 
hideturtle() 
dot(10, 0, 0, 0) 
screensize(200, 100) 
exitonclick()  # sale al hacer click 
 

 

La tortuga: showturtle(), hideturtle() muestra y oculta el cursor. 

Dibujar líneas: Mover el lápiz: goto(), setx() y sety() 

from turtle import * 
setup(800, 600, 0, 0) 
goto(100, 50) 
sety(-50) 
setx(50) 

Levantar y bajar el lápiz:  penup() y pendown()    

Grosor del trazo:      pensize() 

Color del trazo:        pencolor() y colormode() 

Dibujar puntos:        dot() 

Rellenar figuras: 
    begin_fill() - end_fill()  - fillcollor(color) 

Escribir texto:   write() 
alineación: cadena ("left", "center", "right") 
   write("Esto es una prueba", False, "left") 

fuente: tupla de hasta tres elementos: 

     write("Hola", False, "right", ("arial", 20, "bold italic")) 

Solicitar valores al usuario: textinput() y numinput() 

nombre = textinput("Nombre", "¿Cuál es su nombre?") 

numinput(título, mensaje, valorPredeterminado, valorMínimo, valorMáximo):  

edad = int(numinput("Edad", "¿Cuál es su edad?", 20, 0, 120)) 

Repeciciones: mainloop()   Eventos:  hacer clic: onscreenclick() Temporizador: ontimer() 

Orientación a objetos y ejercicios complementarios:  Véase en http://www.mclibre.org/consultar/python/   

from turtle import * 
setup(450, 200, 0, 0) 
screensize(800, 600) 

goto(100, 50) 
penup() 
goto(100, -50) 
pendown() 
goto(50, -50) 
exitonclick() 

from turtle import * 
setup(800, 600, 0, 0) 
colormode(255)   #modo RGB 
pencolor(255, 0, 0) 
goto(100, 50) 
pencolor(0, 255, 0) 
goto(100, -50) 
pencolor(0, 0, 255) 
goto(50, -50) 
goto(50,10) 
write("Esto es una prueba") 
exitonclick() 

from turtle import * 
screensize(800, 600) 
title("ofimega") 
hideturtle() 
pensize(5) 
fillcolor("red") 
begin_fill() 
goto(100, 0) 
goto(100, 50) 
goto(0, 50) 
goto(0, 0) 
end_fill() 

http://www.mclibre.org/consultar/python/
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Interfaces gráficos con tkinter 

Primero, importamos el paquete 
estándar incluido en Python Tkinter  
y creamos una ventana donde 
estableceremos su título: 

Ampliación: 

Agregar una etiqueta de texto label: 

lbl = Label(window, text="Hola", font=("Arial Bold", 50)) # creamos una etiqueta usando la clase label 

lbl.grid(column=0, row=0)  # establecemos su posición en el formulario con la función grid 

Agregar un widget button: 

btn = Button(window, text="Pulsame") -  

btn.grid(column=2, row=10) 

para usar colores:  btn = Button(window, text="Click Me", bg="orange", fg="red") 

Función para el evento click del botón: 

def clicked(): 
    lbl.configure(text="Muy bien") 

Llamada el evento: btn = Button(window, text="Click Me", command=clicked) 
Entrada de datos usando la clase Entry (Tkinter textbox) 

txt = Entry(window,width=10) 
txt.grid(column=1, row=0) 
 

Ejemplo completo: 

Mejoras: 

Establecer el foco en el widget de entrada: txt.focus() 
Deshabilitar el widget de entrada: txt = Entry(window,width=10, state='disabled') 

Agregar un widget combobox: combo = Combobox(ventana) 

Agregar los valores al combocombo:  ['values']= (1, 2, 3, 4, 5, "Text") 

Para obtener el elemento seleccionado: combo.get() 

Agregar un widget Checkbutton:   chk = Checkbutton(ventana, text='Activo') 

configurar el estado checked:  

chk_state = BooleanVar() 
chk_state.set(True) #set check state 
chk = Checkbutton(ventana, text='Activo', var=chk_state) 
chk.grid(column=0, row=0) 

Establecer el estado de un Checkbutton: 

chk_state = IntVar()  #dan el mismo resultado que con BooleanVar 
chk_state.set(0) #uncheck 
chk_state.set(1) #check 

Agregar widgets radio button:  rad1 = Radiobutton(window,text='First', value=1) 

Véase: https://likegeeks.com/es/ejemplos-de-la-gui-de-python/ 

from tkinter import *   #cargamos la biblioteca Tkinter 

ventana = Tk()    #creamos un objeto ventana de la clase Tk 

ventana.title("Bienvenido") # ponemos el título a la ventana 
window.geometry('350x200') #tamaño de la ventana 
ventana.mainloop()  # espera en bucle 

from tkinter import *    #cargamos la biblioteca Tkinter 
ventana = Tk()    #creamos un objeto ventana de la clase Tk 
ventana.title("Bienvenido")  # ponemos el título a la ventana 
ventana.geometry('350x200')  #tamaño de la ventana 
lbl = Label(ventana, text="Nombre", font=("Arial", 30)) # creamos una etiqueta de la clase label 
lbl.grid(column=0, row=0)   # establecemos su posición en el formulario con la función grid 
txt = Entry(ventana,width=20)  # creamos un objeto de entrada de texto 
txt.grid(column=3, row=10)  # lo situamos en el formulario 
def clicked():    # escribimos primero el evento del botón 

lbl.configure(text="Hola” + txt.get()) 
btn = Button(ventana, text="Aceptar", command=clicked) # creamos un botón de la clase Button 
btn.grid(column=2, row=20)  # lo situamos en el formulario 
ventana.mainloop()  # espera en bucle 

https://likegeeks.com/es/ejemplos-de-la-gui-de-python/
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Gráficos y Juegos con Pygame 

Instalar pygame:   desde: https://www.pygame.org/download.shtml 
Véase: http://programarcadegames.com/  

 En consola de comandos ir a la carpeta: C:\Users\Usuario\AppData\Local\Programs\Python\Python39\Scripts 

o C:\Users\edusa\AppData\Local\Programs\Python\Python310\Scripts 

 Instalar: ejecutar comando: pip3 install pygame    o  pip install pygame 

Cargar e inicializar la biblioteca Pygame: 

import pygame  # Importa  la libraría de funciones llamada 'pygame' 
pygame.init()  # Inicializa el motor de juegos 
 

Definir colores: 

NEGRO  = (  0,   0,   0)  # Define el negro en RGB 
BLANCO = (255, 255, 255)  # Define el blanco en RGB 
VERDE  = (0,   255,   0)  # Define el verde en RGB 
ROJO   = (255,   0,   0)  # Define el rojo en RGB 

Abrir y establecer las dimensiones de una ventana 

ventana = (700, 500) 
pantalla = pygame.display.set_mode(ventana) 

Establecer el título de la ventana:  pygame.display.set_caption("Super Juego") 

Detección de eventos: 

for evento in pygame.event.get(): 
    if evento.type == pygame.QUIT: 
        print("El usuario solicitó salir.") 
    elif evento.type == pygame.KEYDOWN: 
        print("El usuario presionó una tecla.") 
    elif evento.type == pygame.KEYUP: 
        print("El usuario soltó una tecla.") 
    elif evento.type == pygame.MOUSEBUTTONDOWN: 
        print("El usuario presionó un botón del ratón") 

Cierre de un programa Pygame:   pygame.quit() 

Limpia la ventana y establece el fondo blanco:    pantalla.fill(BLANCO) 

Actualizar la pantalla:      pygame.display.flip()   ó    pygame.display.update() 

Dibujar líneas:  

pygame.draw.line(pantalla, VERDE, [0, 0], [100, 100], 5) 
# Dibuja en la pantalla una línea verde desde (0, 0) hasta (100, 100)  y 5 píxeles de grosor. 

Representar un rectángulo: 

# Dibuja un rectángulo. 
pygame.draw.rect(pantalla, NEGRO, [20, 20, 250, 100], 2) 

Representar una elipse 

# Representa una elipse, usando un rectángulo como perímetro exterior 
pygame.draw.ellipse(pantalla, NEGRO, [20, 20, 250, 100], 2) 

Representar arcos 

# Representa un arco en radianes  
pygame.draw.arc(pantalla, VERDE, [100, 100, 250, 200], pi/2, pi, 2) 

Representar un polígono 

# Esto dibuja un triángulo usando el comando polygon 
pygame.draw.polygon(pantalla, NEGRO, [[100, 100],[0, 200],[200, 200]], 5) 

texto sobre la pantalla 

fuente = pygame.font.Font(None, 25) # Selecciona la fuente. Fuente Default, tamaño 25 pt. 
texto = fuente.render("Mi texto", True, NEGRO) 
pantalla.blit(texto, [250, 250]) # Coloca la imagen del texto sobre la pantalla en 250 x 250 

  

http://programarcadegames.com/
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Ejercicios gráfico con pygame: 

Sencilla demo gráfico  
import pygame  # Importamos una biblioteca de funciones llamada 'pygame' 
pygame.init()  # Inicializamos el motor de juegos 
NEGRO = (0, 0, 0)  # Definimos algunas constantes 
BLANCO = (255, 255, 255) 
AZUL = (0, 0, 255) 
VERDE = (0, 255, 0) 
ROJO = (255, 0, 0) 
PI = 3.141592653 
dimensiones = (400, 500) # Establecemos el largo y alto de la pantalla 
pantalla = pygame.display.set_mode(dimensiones) 
 
pygame.display.set_caption("Demo juego grafico") # título ventana 
  
hecho = False  #Iteramos hasta que el usuario haga click sobre el botón de salida. 
reloj = pygame.time.Clock() 
  
while not hecho:     # Iteramos en el bucle hasta que hecho == False 
    for evento in pygame.event.get():  # El usuario realizó alguna acción 
        if evento.type == pygame.QUIT:  # Si el usuario hizo click sobre salir 
            hecho = True    # Marcamos que hemos acabado y abandonamos este bucle      
        pantalla.fill(BLANCO)   # Limpiamos la pantalla y establecemos su fondo.     
      
    pygame.draw.line(pantalla, VERDE, [0, 0], [100, 100], 5) # Dibujamos línea verde de 5 píxeles 
    for desplazar_y in range(0, 100, 10): # Usando un bucle for, dibujamos varias líneas rojas 
        pygame.draw.line(pantalla, ROJO, [0, 10 + desplazar_y], [100, 110 + desplazar_y], 5) 
    pygame.draw.rect(pantalla, NEGRO, [20, 20, 250, 100], 2)     # Dibujamos un rectángulo     
    pygame.draw.ellipse(pantalla, NEGRO, [20, 20, 250, 100], 2)  # Dibujamos una elipse     
 
    pygame.draw.arc(pantalla, NEGRO, [20, 220, 250, 200], 0, PI / 2, 2) # Dibujamos un arco en radianes 
    pygame.draw.arc(pantalla, VERDE, [20, 220, 250, 200], PI / 2, PI, 2) 
    pygame.draw.arc(pantalla, AZUL, [20, 220, 250, 200], PI, 3 * PI / 2, 2) 
    pygame.draw.arc(pantalla, ROJO, [20, 220, 250, 200], 3 * PI / 2, 2 * PI, 2) 
    pygame.draw.polygon(pantalla, NEGRO, [[100, 100], [0, 200], [200, 200]], 5)    # un triángulo  
    fuente = pygame.font.Font(None, 25)    # Elegimos tipo de fuente por defecto, de 25 puntos.     
    # Creamos un texto con antialiasing="True", color negro, pero no lo coloca en pantalla 
    texto = fuente.render("Mi texto", True, NEGRO) 
    pantalla.blit(texto, [250, 250])    # Coloca la imagen del texto en las coordenadas en pantalla  
    pygame.display.flip()  # actualizamos la pantalla con lo que hemos dibujado. 
    reloj.tick(60)   # limitamos el bucle while a un máximo de 60 veces por segundo. 
pygame.quit() 
 

Publicar y empaquetar la aplicación generando un archivo exe: 

 En el CMD ir a la carpeta: C:\Users\Usuario\AppData\Local\Programs\Python\Python39\Scripts 
 Deberemos Ejecutar el comando: pip install pyinstaller 
 Ir al directorio de su programa y ejecuta: pyinstaller tuprograma.py  
 Esto generará el paquete en un subdirectorio llamado dist 

Para más detalle visita: https://www.pyinstaller.org/ 

 

 

https://www.pyinstaller.org/
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Sencillo demo juego con pygame 
Parte 1 – versión 1 
import pygame  # Importamos la biblioteca 'pygame' 
import sys    # Importamos la biblioteca del sistema 
pygame.init()  # Inicializamos el motor de juegos 
NEGRO = (0, 0, 0)   # Definimos algunas constantes (en mayúsculas) 
BLANCO = (255, 255, 255) 
AZUL = (0, 0, 255) 
VERDE = (0, 255, 0) 
ROJO = (255, 0, 0) 
jugadorX=400     # Definimos algunas variables de posición (en minúsculas) 
jugadorY=400 
enemigoX=100 
enemigoY=100 
ventana = pygame.display.set_mode((800,600))   # creamos la ventana de 800x600 pixeles 
pygame.display.set_caption("Superjuego")   # título de la ventana 
reloj = pygame.time.Clock()  
terminar = False     # bucle hasta que el usuario cierre la ventana. 
while not terminar:      
    for evento in pygame.event.get():   # captura el evento realizado 
        if evento.type == pygame.QUIT:   # Si el usuario hizo click sobre salir 
            terminar = True     # acabar y abandonar este bucle      
        elif evento.type == pygame.KEYDOWN:   # El usuario presionó una tecla 
            if evento.key == pygame.K_LEFT:   # si es la tecla izquierda... 
                jugadorX =jugadorX -10        # desplaza la posición 20 pixeles a la izquierda 
            if evento.key == pygame.K_RIGHT:  # si es la tecla derecha... 
                jugadorX=jugador+10          # desplaza la posición 20 pixeles a la derecha 
    ventana.fill(NEGRO)             
    pygame.draw.rect(ventana, ROJO, [jugadorX, jugadorY, 50,50])   # Dibujamos cuadrado del jugador     
    pygame.display.update()     # o pygame.display.flip() actualiza la pantalla 
    reloj.tick(60)      # Aquí limitamos el timer a 60 veces por segundo. 
pygame.quit()   # o sys.exit()    

 
 
Pygame nivel1 

import sys, pygame  
pygame.init()     # Inicializamos pygame 
size = 800, 600   # Muestro una ventana de 800x600 
screen = pygame.display.set_mode(size) 
pygame.display.set_caption('Juego ping')   # Cambio el título de la ventana 
# ------ variables  ----- 
width, height = 800, 600 
velo = [1, 1] 
blanco = 255, 255, 255 
# objeto imagen ---- 
ball = pygame.image.load('bola.png') 
ballrect = ball.get_rect() 
# bucle del juego 
run=True 
while run: 
 pygame.time.delay(2) # Espero un tiempo (milisegundos) para que la pelota no vaya muy rápida 
 for event in pygame.event.get():    # Capturamos los eventos que se han producido  
  if event.type == pygame.QUIT: run = False #Si el evento es salir de la ventana, terminamos  
 ballrect = ballrect.move(velo)     # Muevo la pelota 
 if ballrect.left < 0 or ballrect.right > width: 
  speed[1] = -speed[1]  
 screen.fill(blanco) # Pinto el fondo  
 screen.blit(ball, ballrect)  # dibujo la pelota 
 pygame.display.flip()   #actualizo la pantall 
pygame.quit()      # Salgo de pygame 
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Parte 1 – versión 2 
import pygame, time # Importamos biblioteca pygame y time 
import sys, random      # Importamos biblioteca del sistema y aleatorio 
pygame.init() # Inicializamos el motor de juegos 
NEGRO = (0, 0, 0)  #  -----  constantes ------- 
BLANCO = (255, 255, 255) 
AZUL = (0, 0, 255) 
VERDE = (0, 255, 0) 
ROJO = (255, 0, 0) 
jugadorX=400     # ----- variables ---------- 
jugadorY=400 
enemigoX=random.randint(0,550)    #posición aleatoria de salida 
enemigoY=0 
velocidad = pygame.time.Clock()   # timer o temporizador para la velocidad enemiga 
ventana = pygame.display.set_mode((800,600))   # creamos la ventana de 800x600 pixeles 
pygame.display.set_caption("Superjuego")   # título de la ventana 
reloj = pygame.time.Clock()  
terminar = False     # bucle hasta que el usuario pulse en cerrar. 
while not terminar:      
    for evento in pygame.event.get():   # captura el evento realizado 
        if evento.type == pygame.QUIT:   # Si el usuario hizo click sobre salir 
            terminar = True     # acabar y abandonar este bucle      
        elif evento.type == pygame.KEYDOWN:   # El usuario presionó una tecla 
            if evento.key == pygame.K_LEFT:   # si es la tecla izquierda... 
                jugadorX =jugadorX  - 50        # desplaza la posición 20 pixeles a la izquierda 
            if evento.key == pygame.K_RIGHT:  # si es la tecla derecha... 
                jugadorX=jugadorX + 50          # desplaza la posición 20 pixeles a la derecha 
    ventana.fill(NEGRO)  
    reloj.tick(30)   # limitamos velocidad de frames 30 veces por segundo.            
    pygame.draw.rect(ventana, ROJO, [jugadorX, jugadorY, 50,50])  # Dibujamos cuadrado del jugador  
    if enemigoY>=0 and enemigoY<=600: 
        enemigoY=enemigoY + 20 
    else:        # reiniciamos posición enemigo 
        enemigoX=random.randint(0,550)   #posición aleatoria 
        enemigoY=0;     
    pygame.draw.rect(ventana, AZUL, [enemigoX, enemigoY, 50,50])   # Dibujamos cuadrado del enemigo  
    fuente = pygame.font.Font(None, 25)      # Elegimos tipo de fuente por defecto, de 25 puntos    
    texto = fuente.render("Vidas: 3", True, BLANCO) # el texto en blanco con antialias 
    ventana.blit(texto, [10, 550])      # Coloca el texto en las coordenadas en pantalla  
    pygame.display.update()      # o pygame.display.flip() actualiza la pantalla 
    reloj.tick(60)      # limitamos el timer a 60 veces por segundo 
pygame.quit() 
 

Parte 2. Colisión: función para detectar colisión 

vida=100 
# ---- funcion definida tras las variables  ------  
def colision(jugadorX,jugadorY,enemigoX,enemigoY):  
    jx=jugadorX 
    jy=jugadorY 
    ex=enemigoX 
    ey=enemigoY 
    if (ex>=jx and ex < (jx+50)) or (jx<=ex and jx < (ex+50)): 
        if (ey>=jy and ey < (jy+50)) or (jy<=ey and jy < (ey+50)): 
            return True 
    return False 
# ---- llamada a la función colisión  ------  
    if colision(jugadorX,jugadorY,enemigoX,enemigoY)==True:  # Ha habido colisión 
        vida=vida-1 
        if vida==0: 
            terminar = True 
# ---- al finalizar el bucle  ------  
texto = fuente.render("---> Game over", True, BLANCO) 
ventana.blit(texto, [100, 250])     # Coloca el texto en pantalla  
pygame.display.update()   # actualiza pantalla 
time.sleep(3)       # pausa de 3 segundos 
pygame.quit()  
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Sencillo demo juego con turtle 
import turtle, time 
ventana=turtle.Screen() #creamos el objeto ventana del 
tipo pantalla turtle 
ventana.title("OfiPong") 
ventana.bgcolor("black") 
ventana.setup(width=800, height=600) 
ventana.tracer(0) # para animación fluida 
#pala del jugador A 
palaA = turtle.Turtle() #creamos un objeto turtle 
palaA.shape("square") 
palaA.shapesize(stretch_wid=5,stretch_len=1) #tamaño  
palaA.color("white") 
palaA.speed(0) # aparece de forma instantanea 
palaA.penup() #evita el rastro 
palaA.goto(-350,0) #el origen esta en el centro 
#pala del jugador B 
palaB = turtle.Turtle() #creamos un objeto turtle 
palaB.shape("square") 
palaB.shapesize(stretch_wid=5,stretch_len=1) #tamaño  
palaB.color("white") 
palaB.speed(0) # aparece de forma instantánea 
palaB.penup() #evita el rastro 
palaB.goto(350,0) #el origen esta en el centro 
#pelota 
pelota = turtle.Turtle() #creamos un objeto turtle 
pelota.shape("circle") 
pelota.shapesize(stretch_wid=1,stretch_len=1) #tamaño 5*20  
pelota.color("white") 
pelota.speed(0) # aparece de forma instantanea 
pelota.penup() #evita el rastro 
pelota.goto(0,0) #el origen esta en el centro 
pelota.dx=3 #velociad desplazamiento X en pixeles 
pelota.dy=3 #velociad desplazamiento Y en pixeles 
pelota_velocidad=0.1 
#linea division 
division=turtle.Turtle() 
division.color("white") 
division.goto(0,-400) 
division.goto(0,400) 
# variables marcadores score 
marcadorA=0 
marcadorB=0 
#texto score marcador 
texto=turtle.Turtle() 
texto.speed(0) 
texto.color("white") 
texto.hideturtle() 
texto.penup() 
texto.goto(0,260) 
texto.write("Jugador A: "+str(marcadorA) + "       Jugador 
B: " + str(marcadorB) ,  
            align="center", font=("Courier",24,"normal")) 
#funciones 
def palaA_arriba(): 
    y=palaA.ycor() #coge la coordenada vertical de la pala 
    y+= 20         #incrementa 20 pixeles  
    palaA.sety(y)  #asigna coordenada vertical valor y 
def palaA_abajo(): 

    y=palaA.ycor()  
    y-= 20          
    palaA.sety(y)   
    #funciones 
def palaB_arriba(): #lo mismo para la pala B 
    y=palaB.ycor()  
    y+= 20           
    palaB.sety(y)   
def palaB_abajo(): 
    y=palaB.ycor() #coge la coordenada vertical de la pala 
    y-= 20         #decrementa 20 pixeles  
    palaB.sety(y)  #asigna coordenada vertical y 
#eventos teclado 
ventana.listen() 
ventana.onkeypress(palaA_arriba,"w") #al pulsar w  
ventana.onkeypress(palaA_abajo,"s") #al pulsar s  
ventana.onkeypress(palaB_arriba,"Up") #flecha arriba 
ventana.onkeypress(palaB_abajo,"Down") #flecha abajo 
      
# ------ bucle principal ------- 
while True: 
    ventana.update() 
    pelota.setx(pelota.xcor() + 
pelota.dx*pelota_velocidad) 
    pelota.sety(pelota.ycor() + 
pelota.dy*pelota_velocidad) 
    #detectar bordes 
    if pelota.ycor()>290:  #si sobrepasa borde superior 
        pelota.dy *=-1  
    if pelota.ycor()<-290: #si sobrepasa borde inferior 
        pelota.dy *=-1  
    if pelota.xcor() > 390: #borde derecho 
        pelota.goto(0,0) #pone pelota en el centro 
        pelota.dx *=-1   #invierte sentido de salida 
        marcadorA +=1    #incrementa marcador  
        texto.clear()   #limpia el texto 
        texto.write("Jugador A: "+str(marcadorA) + "       
Jugador B: = " + str(marcadorB) ,  
            align="center", font=("Courier",24,"normal")) 
        time.sleep(1) #pausa       
    if pelota.xcor()< -390:  #borde izquierdo 
        pelota.goto(0,0) 
        pelota.dx *=-1 
        marcadorB +=1 
        texto.clear() 
        texto.write("Jugador A: "+str(marcadorA) + "       
Jugador B: = " + str(marcadorB) ,  
            align="center", font=("Courier",24,"normal")) 
        time.sleep(1) #pausa  
    #colision palas. doble paréntesis para varias líneas 
    if ((pelota.xcor() > 340 and pelota.xcor() < 350)  
            and (pelota.ycor() < palaB.ycor() + 50 
            and pelota.ycor() > palaB.ycor() -50)): 
        pelota.dx *=-1 #invierte el sentido en x  
    if ((pelota.xcor() < -340 and pelota.xcor() > -350)  
            and (pelota.ycor() < palaA.ycor() + 50 
            and pelota.ycor() > palaA.ycor() -50)): 
        pelota.dx *=-1 #invierte el sentido en x 
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App de escritorio con base de datos y ventana gráfica: Lista de precios 

1º Utilizaremos la aplicación DBrowser for Sqlite para crear la 
base de datos de precios. 

Ejecuta la aplicación Dbrowser for sqlite y escoge: Nueva Base 
de datos y debes guardarla en la misma carpeta donde 
guardas el script de Python. Ponle el nombre: Database.db 

Dentro creamos la tabla Productos con los 3 campos que se 
muestran en la imagen: id, nombre y precio. 

Para comprobar la tabla, en la pestaña Hoja de datos, inserta 
al menos, un par de productos: ordenador portátil 650 € y 
ratón Logitec 17 €. Cerramos la aplicación y guardamos los 
cambios. 

2º Crea un nuevo archivo script en Python con el nombre: precios.py 

 Necesitaremos importar los módulos o bibliotecas Tkinter y Sqlite:  
from tkinter import * 
import sqlite3 

 Creamos un objeto del tipo ventana y le asignamos algunas 
propiedades cono título y tamaño: 
ventana = Tk()    #creamos un objeto ventana de la clase Tk 
ventana.title("Control de precios") # ponemos el título a la ventana 
ventana.geometry('350x200') #tamaño de la ventana 

 

 

 

 

 
 


